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Abstract 
Many attempts of learning that utilizes the computer game in a classroom have been reported. 
Computer games with Kinect that can recognize human motion will increase the learning motivation of 
students. We developed slot-like game using Kinect. Students can play the game after a teacher deploys 








されてきている。Microsoft 社が開発している Kinect[3, 4]
は，複数の人間の体の動きと音声を認識する入力装置であ















RGB(24 ビット)の画像データを， 640×480 ピクセル，30
フレーム／秒（または 1024×768 ピクセル，15 フレーム





レーム／秒（または 1024×768 ピクセル，15 フレーム／
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2012 年 12 月に， Kinect をインタフェースとした学習ゲ
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